Esteban Martinez Huta
1002
Ciclo de Vida del Software
Gloria Cecilia Rios

AGRAMA DE CLASES Y
DIAGRAMA DE
SECUENCIAS

A




Diagrama de Clases

El propdsito de este diagrama es el de

representar los objetos fundamentales del
sistema, es decir, lo que percibe el usuario
y con los gue espera tratar para completar

Su tarea.




Elementos: Clase

@ Cada clase define el ambito de
definicion de un conjunto de objetos.

@ Cada objeto pertenece a una clase.

@ Los objetos se crean por instanciacion
(realizacion especifica) de las clases.

o




Cada clase se representa en un
rectangulo con tres compartimientos:

® Nombre de la clase.

® Atributos de la clase. color: color
-cilindrada: int
-velocidad maxima: int

@ Operaciones de la clase.

+arrancar(): void
+acelerar(): void
+frenar(): void
+apagar(): void
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Un diagrama de clases es un
diagrama estatico que describe
la estructura de un sistema

maaid  mostrando sus clases ,
atributos y las relaciones entre
ellos.



Diagrama de Secuencias

Muestra la forma en que los objetos se
comunican entre si al transcurrir el tiempo.

_0os diagramas de secuencia son usados
para describir graficamente un caso de uso.

Hay al menos un diagrama de secuencia
para cada caso de uso.

El diagrama muestra:
Los objetos participando en la interaccion.

La secuencia de mensajes intercambiados.



Caracteristicas

Un diagrama de secuencia contiene:
Objetos con sus “lineas de Vida’.

Mensajes intercambiados entre los
objetos en una secuencia ordenada.

Linea de Vida.



Linea de Vida

Una linea de vida representa un
participante individual en un diagrama de
secuencia. Usualmente tiene un
rectangulo que contiene el nombre del

objeto.




Mensajes

Se muestran como flechas, pueden ser
completos, perdidos o encontrados;
sincronos o asincronos: llamadas o
senales. Los mensajes sirven para poner
en marcha algun tipo de operacion gue
debera hacer el sistema. &




El mensaje sincrono es representado
POr una punta oscura, este mensaje
tiene un retorno implicito.

El mensaje asincrono es representado
por una punta de flecha en linea.

El retorno asincrono es representado
por una linea punteada.




Los diagramas de secuencia son
usados para describir graficamente un

caso de uso.

Hay al menos un diagrama de
secuencia para cada caso de uso.



-m“-

+ pide c (nmdi
pide comida :

sirve vino

I—‘]<

—v
.

¢ sirve l;urnldaD. - entrega
= 2

Los rectangulos en El tiempo transcurre
las lineas verticales de arriba hacia

representan los
periodos de actividad
de los objetos.

abajo.



